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Abstract: Die Bemu¨hungen, Informationssysteme immer mehr an die Bedu¨rfnisse ih-
rer Benutzer anzupassen, haben nicht nur gu¨nstige Auswirkungen, denn System- und
Benutzereigenschaften werden eng miteinander verknu¨pft oder drohen sogar zu ver-
schmelzen. Dabei stellt sich einmal die Frage inwieweit die Benutzer beziehungsweise
Vorstellungen u¨ber diese einen Einfluss auf ein System und dessen Aufbau haben soll-
ten. Zum anderen stellt sich aber auch die Frage inwieweit Benutzer ihre perso¨nlichen
Informationen einem System anvertrauen wollen, dem sie mitunter nur bedingt ver-
trauen. Fu¨r Benutzer ergibt sich daru¨ber hinaus das Problem, mit einer Vielzahl von
Systemen konfrontiert zu werden, die auf verschiedenen Vorgehensweisen bei der Per-
sonalisierung basieren.
Mit diesem Beitrag mo¨chte ich eine erga¨nzende Sichtweise zur Auflo¨sung dieser
Komplexita¨t zur Diskussion stellen. Diese Sichtweise kommt in dem hier vorgestell-
ten Kommunikationsmodell zum Ausdruck. Zusammenfassend mo¨chte ich darstellen,
dass sich zumindest einige XML-Technologien gut eignen um aus dem Modell gewon-
nene Ideen umzusetzen.
1 Vorbemerkungen
Das Projekt, das diesem Beitrag zu Grunde liegt, hat damit begonnen, dass sich mit dem
Erscheinen von XML und XSLT die Mo¨glichkeit auftat einige Probleme zu lo¨sen die
mich schon la¨ngere Zeit bescha¨ftigt hatten. Als Technologie geben XML & Co. zwar
Mo¨glichkeiten, aber keine Begru¨ndungen und nach anfa¨nglichem Erfolg kam ich dann
erstmal nicht weiter wie erhofft. Seitdem habe ich nach einem brauchbaren Konzept ge-
sucht. Inzwischen bin ich mir recht sicher solches gefunden zu haben.
Die Anregungen und Begru¨ndungen hierfu¨r stammen allerdings aus recht verschiedenen
Bereichen. Das betrachte ich zwar als eine Sta¨rke, aber es erschwert mir die Argumen-
tation doch sehr. In diesem Beitrag mo¨chte ich mein Konzept und die damit verbundene
Sichtweise mittels eines Kommunikationsmodells vorstellen. Fu¨r manche wird es selbst-
versta¨ndlich erscheinen, fu¨r andere dagegen unmo¨glich. Trotzdem erscheint es mir fu¨r
diesen Workshop relevant und ich hoffe damit eine Dsikussion anregen zu ko¨nnen.
2 Kommunikationsmodelle
In dieser Sektion mo¨chte ich kurz den Trend zu immer weitergehender Personalisierung
an Hand von zwei Kommunikationsmodellen beschreiben. Man verwendet Kommunika-
tionsmodelle, um die Bestandteile, die zu einer Kommunikation geho¨ren, darzustellen.
Interessant dabei ist einerseits, dass man sich damit ein hoffentlich u¨berschaubares Bild
einer Situation machen kann. Andererseits kan man je nach Interesse sehr unterschied-
liche Sichtweisen und Konzepte verwenden, um die durch ein Modell hervorgehobenen
Bestandteile zu untersuchen. Dies mo¨chte ich mir zu Nutzen machen, um Anregungen fu¨r
eine technische Anwendung zu sammeln.
2.1 Statische Personalisierung
Zur Beschreibung der statischen Personalisierung eignet sich ein einfaches ’Absender-
Medium-Empfa¨nger’ Modell wie es auch fu¨r die Beschreibung von Massenmedien ver-
wendet wird. Dabei wird das System als Teil des Mediums aufgefasst. Auf der Absender-
seite stellt es die Informationen des Absenders bereitstellt, auf der Empfa¨ngerseite benutzt
man eine Anwendung um Anfragen an das System zu stellen. Im Unterschied zu anderen
Massenmedien hat man damit zwar eine direkte Ru¨ckwirkung vom Empfa¨nger auf den
Absender - na¨mlich die Anfrage nach einer bestimmten Information -, die fu¨r die stati-
sche Personalisierung benutzt werden kann, die aber im allgemeinen keinen wesentlichen
Einfluss hat, da weitergehende Analysen der Anfragen erst nachtra¨glich stattfinden. Fu¨r
die Entwicklung solcher Systeme kann man daher auf Erfahrungen und Methoden fu¨r die
Entwicklung von Inhalten im Bereich der Massenmedien zuru¨ckgreifen, d. h. man de-
finiert Benutzergruppen, untersucht diese und leitet daraus Vorstellungen u¨ber diese ab.
Diese Vorstellungen benutzt dann man als Parameter bei der Entwicklung des Systems.
Parameter, die keinen Einfluss auf die eigentliche Funktion des Systems haben, kann man
wa¨hrend des Betriebes a¨ndern und damit eine statische Personalisierung ermo¨glichen. Bei
einer Bewertung des Einflusses auf die Benutzer kann man ebenfalls auf Erfahrungen aus
dem Bereich der Massenmedien zuru¨ckgreifen.
2.2 Dynamische Personalisierung
Bei der dynamischen Personalisierung wie im Aufruf beschrieben, gilt es zu unterschei-
den ob man von Vorstellungen u¨ber die Benutzer ausgeht oder ob die Benutzer das System
selbst beeinflussen oder sogar a¨ndern. Im ersten Fall ist die grundlegende Funktion des
Systems immer noch vom Absender vorgegeben, es werden jedoch bereits Informatio-
nen u¨ber Benutzer beru¨cksichtigt. Das oben vorgestellte Modell kann man dabei immer
noch anwenden insofern man es entsprechend erweitert. Im zweiten Fall, zu dem wohl
besonders Ansa¨tze fu¨r das Wissensmanagement za¨hlen, ist ein solch einfaches Modell aus
mehreren Gru¨nden im allgemeinen nicht mehr ausreichend. Erstens kann man nicht mehr
deutlich zwischen Absender und Empfa¨nger unterscheiden, zweitens kann man das Sys-
tem nicht mehr unbedingt dem Medium zuordnen. Das Medium hat zwar einen Einfluss
auf die dadurch u¨bertragene Situation, aber hierbei handelt es sich eher um Sto¨rungen
oder Einschra¨nkungen bezu¨glich der Art von Information die u¨bertragen werden kann. In
einem extremen Fall von Personalisierung wird aber zumindest ein Teil der Information
vom System erzeugt.
2.3 Perso¨nliche Systeme
Im folgenden stelle ich ein Modell vor, dem eine Situation zugrundeliegt, bei der eine Viel-
zahl von Akteuren miteinander kommuniziert: Gemeinsam ist allen Akteuren, dass sie In-
formationen in elektronischer Form austauschen ko¨nnen. Beispiele fu¨r solche Akteure sind
Gruppen von Personen, Organisationen aber auch Assistenten oder Agenten die Informa-
tionen aufarbeiten oder den Zugang dazu kontrollieren. Der Anlass fu¨r den Austausch von
Informationen und deren Verwendung kann dabei sehr unterschiedlich sein und wird mit
den Eigenarten und Fa¨higkeiten des Akteurs zusammenha¨ngen. Bei der Anwendung des
Modells in einem konkreten Fall wird man na¨her auf diese eingehen. Im Rahmen dieses
Beitrags mo¨chte ich nur insoweit auf diese eingehen wie sie zum Versta¨ndnis des Modells
no¨tig sind. Um die Vorga¨nge die bei der Kommunikation ablaufen zu beschreiben, ver-
wende ich Ausdru¨cke, die man auch bei der psychologischen Kommunikationsforschung
verwendet. Diese bescha¨ftigt sich ja gerade mit solchen Situationen. Ein wichtiger Unter-
schied zu diesen ist, dass Akteure in meinem Modell keineswegs nur Lebewesen sind. Be-
sonders wichtig ist hier der Ausdruck ’Verhalten’. Im Deutschen kann dieser von sich aus
auf recht unterschiedliche Weise verwendet werden kann und man verwendet ihn sowohl
um zu beschreiben wie jemand oder etwas unter in einer Situation reagiert, als auch eine
Beziehung auszudru¨cken. Verhalten selbst wird man einmal im allgemeinen beschreiben,
dann aber auch im Bezug auf bestimmte Gegebenheiten. Die zugrundeliegenden physio-
logische oder physischen Vorga¨ng sind oft nicht entscheidend. Eine weitere interessante
Eigenart von Verhalten ist, dass man es als aus anderen Verhalten zusammensetzen auffas-
sen kann, wie gerade angedeutet.
Das genaue Verhalten eines Akteurs ist abha¨ngig von sowohl der Art und dem Zustand
des Akteurs als auch von der Art der Information. Im allgemeinen wird aber folgendes
geschehen: Ein Akteur verha¨lt sich zu Informationen, zumindest kann er diese in entge-
gennehmen. Neben dem registrieren gewisser Werte bezu¨glich der Situation bei der Ent-
gegennahme (Zeitpunkt, Absender, usw.), wird er sie zuna¨chst untersuchen und dabei ver-
suchen aufzuteilen um. Den dabei anfallenden Werten und Teilen, die wir im allgemeinen
Daten nennen, wird er dann versuchen eine Bedeutung zuzuweisen. Ausserdem wird er
versuchen die Information in eine Form umzuwandeln die er intern aufbewahren kann.
Es bleibt noch die Frage was diese Modell mit Systemen und Personalisierung zu tun
hat. Reale Personen und Dinge die in diesem Modell durch Akteure vertreten werden,
ko¨nnen nicht unbedingt in elektronischer Form kommunizieren. Deswegen werden Ak-
teure durch ein (Informations-) System realisiert das oben beschriebenes Verhalten zeigen
kann. Dieses wird entweder direkt fu¨r eine Anwendung entwickelt oder es funktioniert als
ein Umformer, der Informationen aus einer Form in eine andere u¨berfu¨hrt und dabei die
Eigenschaften und Fa¨higkeiten des Akteurs beru¨cksichtigt. Ein perso¨nliches System. Hat
man ersteinmal ein solches Perso¨nliches System, sollte man es durch Verhalten erweitern
ko¨nnen die mehr als Auswahl und Anzeige ermo¨glichen.
3 Zusammenfassung
Mit diesem Beitrag wollte ich eine Sichtweise vorzustellen, dies es erleichtern kann, die
durch die zunehmende Personalisierung ebenfalls zunehmende Komplexita¨t aufzulo¨sen.
Das Konzept des Akteurs sollte es ermo¨glichen die durch die Art des Akteurs beding-
ten Anforderungen von denen der durch die elektronischen Kommunikation bedingten zu
trennen. Auf den Zusammenhang zu XML-Technologien konnte ich dabei nicht na¨her
eingehen, mo¨chte ihn aber im folgende zumindest kurz andeuten. XML & Co. scheinen
gewissermassen dafu¨r gemacht zu sein, Verhalten - sowohl aktives als auch passives - aus-
zudru¨cken und umzusetzen. Ein XML-Parser nimmt eine entsprechende Information ent-
gegen. Mit XML-Schema kann man Daten sowohl Eigenschaften als auch weitere Verhal-
ten zuordnen. Dabei ist nichteinmal eine vollsta¨ndige Beschreibung der Information no¨tig.
Ist sie unvollsta¨ndig, kann das System eben nur Teilen der Information eine Bedeutung
zuordnen. Der Rest wird lediglich aufbewahrt oder weitergegeben. Die XSL-Spezifikation
beschreibt das grundlegende Verhalten Informationen zu transformieren und damit an an-
dere Bedu¨rfnisse anzupassen. Mit XLink lassen sich generell Verha¨ltnisse beschreiben.
Die im Bereich der Hypermedien und des Structural Computing entwickelten Structurser-
ver ko¨nnen sich hier vielleicht zu generellen XLink-processoren entwickeln.
4 Referenzen
Die Anregungen zu diesem Modell kommen von den verschiedensten Quellen und oft
beruhen sie auf Beobachtungen, Wortspielen und Assoziationen. Ich mo¨chte hier deshalb
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of the Modern Web Architecture’ auf der WebNet’99 und Robert Trappl: ’The Crucial
Role of Emotions in Intelligent Software Agents’ auf der I-KNOW’02 in Graz. Matteo
Bonifacio, Paolo Bouquet, and Roberta Cuel: ’Knowledge Nodes: the Building Blocks of
a Distributed Approach to Knowledge Management’ beschreiben mit ihrem Beitrag auf
der I-KNOW’02 einen a¨hnlicher Ansatz.
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& F. A. Brockhaus AG, Mannheim) auch auf cdrom war ebenfalls anregend.
